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Sommario 



Conto Corrente. Questo programma è un database gestio¬ 
nale per l'inserimento, l'ordinamento, la ricerca e la stampa di tutti 
i movimenti del conto corrente bancario. E' possibile utilizzare di¬ 
verse chiavi di ricerca e stampare in base all'ordinamento prescelto. 


Leasing: i costi veri. Acquistare in leasing è una ten¬ 
tazione da cui sempre più spesso ci si lascia attrarre, per la sua con¬ 
venienza... reale o presunta? Facciamo quattro conti in tasca alle 
società di leasing, per capire quali tassi di interesse applicano. 


Oregon. Una famiglia di cinque persone in viaggio verso il 
mitico Ovest, lungo una pista di duemila miglie disseminata di pe¬ 
ricoli imprevedibili, c di ostacoli, come la fame e il freddo, contro 
i quali ci si può premunire. Riuscirete a fare le scelte giuste? 


Ticket Maker. Biglietti di ogni genere, per invili a feste, 
a mostre, a gare, personalizzabili e definibili a piacere. Possono 
essere numerati, con o senza matrice, e possono essere stampati in 
qualsiasi quantità. 


Et voilà les pronoms! Eccoci alla seconda lezione del¬ 
la prima serie di lezioni di francese, dedicata ai pronomi. In questo 
numero, in particolare, vengono considerali i pronomi da usarsi in 
frasi che contengano due verbi. 


3 Novità 
15 Lettere 


Un consiglio pratico 

Per una corretta gestione dei programmi di AppleDisk , è bene 
trasferirli su di un altro disco, o meglio ancora dividerli su più 
dischi, lasciando intatto quello originale. In questo modo si ot¬ 
terranno inoltre due vantaggi: se un programma si dovesse 
danneggiare, se ne potrà rifare la copia, avendo conservato 
l'originale; se dovesse sorgere un motivo di reclamo presso 
l'Editronica srl, lo si potrà documentare inviando il disco ori¬ 
ginale intatto: quelli già manipolati dagli utenti, infatti, non po¬ 
tranno essere tenuti in considerazione. Si tratta naturalmente 
di un'avvertenza puramente cautelativa, poiché ogni dischetto 
di AppleDisk è accuratamente controllato e, se utilizzato corret¬ 
tamente, non riserva alcuna sorpresa. 
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Novità 


Tutti i modi per stampare 

Rinnovata sotto tutti gli aspetti la 
gamma di stampanti targate Mannc- 
smann Tally. La serie 80 a matrice 
di punti può contare su due nuovi 
modelli, MT 87 a 80 colonne e MT 
88 a 136 colonne, dedicate a proble¬ 
matiche industriali o di sportello e 
definite le piccole ma versatili della 
linea Mannesmann Tally. Entrambe 
offrono una velocità di stampa di 
200 caratteri per secondo in alta ve¬ 
locità, che scende a 50 in High-Qua- 
lity, e possono essere collegate sia 
in seriale che in parallelo. Con una 
testina a nove aghi possono essere 
dotate in opzione di numerosi fonts 
di caratteri e di un caricatore automa¬ 
tico di fogli. I prezzi, che verranno 
sottoposti al cambio del giorno del¬ 
l'acquisto, sono di 1.522 marchi per 
la MT87 e 1.831 per la MT88. 

Di 24 aghi è invece dotata la 
MT330, stampante seriale a 136 co¬ 
lonne che affianca a una eccellente 
qualità di stampa elevati volumi di 
documenti; 300 caratteri per secondo 
in alta velocità e un prezzo di listi¬ 
no di 4.430 marchi tedeschi. 

Sempre a matrice di punti ma dedi¬ 
cata ad applicazioni Heavy duty, il 
modello MT50 offre prestazioni pro¬ 
fessionali che agilizzano settori co¬ 


me il self Service bancario o dove il 
contatto con il pubblico è funzione 
essenziale. Con una testina a nove a- 
ghi può raggiungere, in funzione del¬ 
la versione, una velocità di stampa 
di 400 caratteri per secondo. Sempre 
a seconda del modello della MT 50 
le possibilità si estendono alla stam¬ 
pa di macrocaratteri e codici a barre. 
Completa di taglierina incorporata 
la MT 50 costa 7.200 DM nella ver¬ 
sione parallela, 7.300 DM dotata di 
Letter Quality e, con codice a barre, 
7.350 DM. 

A getto d'inchiostro è invece la 
MT 90 che con una testina a 24 u- 
gelli raggiunge una velocità di 220 
caratteri per secondo in alta velocità 
e di 110 in alta definizione senza su¬ 
perare i 45 decibel di rumorosità. Di¬ 
sponibile in allacciamento seriale o 
parallelo, la MT 90 ha un prezzo di 
listino di 1.548 marchi tedeschi. 

Desktop MT 910 è infine il nome 
della macchina studiata con la tecno¬ 
logia laser. Compatibile con i proto¬ 
colli Epson FX, Proprinter Ibm, 
HP Laserjet, Qume e Diablo, la la¬ 
ser della Mannesmann Tally costa 
9.152 DM. Per ulteriori informazio¬ 
ni è possibile rivolgersi alla Manne¬ 
smann Tally, via Borsini 6, Corsico 
(MI), telefono 02/4502850. 



_ 



INFORMATICA 

INGLESE - ITALIANO 


Secondo edixiorta 

MASSO. HI 


Dizionario di informatica 

NeH‘ultimo decennio l'infor¬ 
matica ha conosciuto una fase 
di espansione notevole, tale da 
coinvolgere molti giovani non 
"addetti ai lavori". Tale svilup¬ 
po che ha avuto come poli gli 
Stati Uniti e il Giappone ha da¬ 
to luogo ad una ingente produ¬ 
zione bibliografica prevalente¬ 
mente in lingua inglese. E' per¬ 
tanto molto sentita la necessità 
di avere a disposizione un dizio¬ 
nario particolarmente orientato 
alla terminologia informatica, 
il quale riporti non solo i voca¬ 
boli e le locuzioni del gergo, 
ma fornisca anche il significa¬ 
to particolare attribuito nel con¬ 
testo informatico. 

Una tale opera sarà quindi uti¬ 
le sia all'utente che per la pri¬ 
ma volta si accosta alla lettera¬ 
tura informatica anglosassone, 
sia allo studente applicativo 
che voglia rendersi conto dei 
termini usati dagli "iniziati", 
sia al tecnico che abituato ad u- 
sare i termini in lingua origina¬ 
le voglia rendere più appropria¬ 
to il proprio modo di esprimer¬ 
si in italiano. 

Autore Michel Ginguay, edito¬ 
re Masson, prezzo 33 mila lire. 
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Il conto 
è servito 

Questo database gestionale offre 
la possibilità di utilizzare diverse chiavi 
di ricerca, ordinamento e stampa, 
per una gestione snella e 
completa del conto corrente bancario. 




Nella biblioteca di software gestio¬ 
nale non può mancare un database de¬ 
dicato al conto corrente in Basic, che 
consente completezza e snellezza, gra¬ 
zie alla possibilità di selezionare i mo¬ 
vimenti con chiavi di ricerca diverse. 

La memorizzazione dei movimenti 
avviene selezionando la voce INSERI¬ 
MENTO MOVIMENTI, presente nel 
menù principale (figura 1). Per ogni 
movimento viene richiesto l'inseri¬ 
mento dei seguenti dati: 


a) data (sei caratteri nella forma GGM 
MAA); 

b) eventuale numero del l’assegno (mas¬ 
simo quattro cifre); 

c) importo (massimo nove cifre); 

d) causale (massimo 26 caratteri); 

e) codice (massimo cinque caratteri e/o 
cifre). 


Da notare che per correggere even¬ 
tuali inserimenti errali, durante la digi¬ 
tazione degli stessi, ò sufficiente pre¬ 
mere il tasto DELETE, che provoche¬ 
rà la cancellazione del dato posto alla 
sinistra del cursore. La pressione ripe¬ 
tuta del tasto DELETE cancellerà pro¬ 
gressivamente l'intero dato. 

Alla fine degli inserimenti ò possi¬ 
bile memorizzare tutto premendo il ta- 




































sto M, o memorizzare solo il movi¬ 
mento premendo il tasto I, nel qual ca¬ 
so i dati vengono impaccati in un’uni¬ 
ca stringa lunga 54 caratteri, e registra¬ 
li nel file ad accesso diretto denomina¬ 
to MOVIMENTI. 

Ricerca, ordinamento, stampa 

La ricerca e gli ordinamenti avven¬ 
gono tramite una serie di menù in ca¬ 
scata. E’ possibile tornare al menù pre¬ 
cedente con la pressione del tasto E- 
SCAPE. Lo stesso tasto, se usato 
quando è attivo il menù principale, 
permette di uscire definitivamente dal 
programma. 

Sia la ricerca sia l'ordinamento pos¬ 
sono essere eseguiti dal menù RICER¬ 
CHE E ORDINAMENTO. 

Ecco le voci per la ricerca: 

CAUSALE, CODICE, IMPORTO, 
NUMERO ASSEGNO, DATA, 

DATE 

Ed ecco le voci per l’ordinemento: 

CODICE, IMPORTO, NUMERO 
ASSEGNO, DATA 

Per quanto riguarda la stampa, infi¬ 
ne, bisogna prima impostare una ricer¬ 
ca, attraverso l'opzione MOVIMEN¬ 
TI, oppure procedere a un ordinamen¬ 
to, attraverso l’apposita opzione. 

Ad esempio, selezionando l'opzione 
movimenti tra date, il programma ri¬ 
chiederà la prima e ultima data (da in¬ 
serire nella forma GGMMAA senza 
segni di separazione); chiedendo a que¬ 
sto punto la stampa con la voce 
STAMPA MEMORIA del menù prin¬ 
cipale si otterrà una stampa come quel¬ 
la di figura 2. 

Se invece prima del comando di 
stampa si sarà fatto un semplice ordi¬ 
namento per data, si avrà una stampa 
come quella di figura 3. 

Un esempio di estratto conto, 
infine è visibile in figura 4. 

Maurizio Mangano 


REG 

DATA 

NUM 

IMPORTO 

CAUSALE 

COD 

1 

11/01/87 

123 

100.000 

VITTO 

1 

2 

13/01/87 

124 

98.000 

ABBIGLIAMENTO 

2 

3 

15/01/87 

125 

120.000 

CANCELLERIA 

3 

4 

20/01/87 

126 

450.000 

MUTUO CASA 

4 

5 

30/01/87 

127 

300.000 

MECCANICO 

5 

6 

08/02/87 

129 

128.760 

VITTO 

■n 

i 

7 

04/02/87 

128 

64.000 

LIBRI 

6 

8 

15/02/87 

130 

4.000.000 

COMPUTER 

7 

9 

20/02/87 

131 

1.650.000 

VERSAMENTO IVA 

8 

10 

03/03/87 

133 

180.000 

CARTA & FLOPPY 

7 

11 

22/02/87 

132 

1.400.000 

STAMPANTE 

7 

12 

05/03/87 

134 

432.000 

ABBIGLIAMENTO 

2 

13 

08/03/87 

135 

350.000 

MECCANICO 

5 

14 

08/03/87 

136 

125.420 

VITTO 

1 

15 

09/03/87 

137 

94.000 

LIBRI 

6 

16 

13/03/87 

138 

600.000 

VARIE 

100 

17 

01/01/88 

139 

1.000.000 

VARIE 

100 

18 

20/09/87 

321 

500.000 

MECCANICO 

5 

19 

03/03/88 

12 

13.000.000 

AUTOMOBILE 

5 

20 

13/03/88 

13 

1.300.000 

VARIE 

100 

Totale 


25.892.180 




Figura 2. 


REG 

DATA 

NUM 

IMPORTO 

CAUSALE 

COD 

4 

20/01/87 

126 

450.000 

MUTUO CASA 

4 

5 

30/01/87 

127 

300.000 

MECCANICO 

5 

6 

08/02/87 

129 

128.760 

VITTO 

1 

7 

04/02/87 

128 

64.000 

LIBRI 

6 

8 

15/02/87 

130 

4.000.000 

COMPUTER 

7 

9 

20/02/87 

131 

1.650.000 

VERSAMENTO IVA 

8 

10 

03/03/87 

133 

180.000 

CARTA & FLOPPY 

7 

11 

22/02/87 

132 

1.400.000 

STAMPANTE 

7 

12 

05/03/87 

134 

432.000 

ABBIGLIAMENTO 

2 

13 

08/03/87 

135 

350.000 

MECCANICO 

5 

14 

08/03/87 

136 

125.420 

VITTO 

1 

15 

09/03/87 

137 

94.000 

LIBRI 

6 

Totale 


9.174.180 



Figura 3. 






REG 

DATA 

NUM 

IMPORTO 

CAUSALE 

COD 

1 

11/01/87 

123 

100.000 

VITTO 

1 

2 

13/01/87 

124 

98.000 

ABBIGLIAMENTO 

2 

3 

15/01/87 

125 

120.000 

CANCELLERIA 

3 

4 

20/01/87 

126 

450.000 

MUTUO CASA 

4 

5 

30/01/87 

127 

300.000 

MECCANICO 

5 

7 

04/02/87 

128 

64.000 

LIBRI 

6 

6 

08/02/87 

129 

128.760 

VITTO 

1 

8 

15/02/87 

130 

4.000.000 

COMPUTER 

7 

9 

20/02/87 

131 

1.650.000 

VERSAMENTO IVA 

8 

11 

22/02/87 

132 

1.400.000 

STAMPANTE 

7 

10 

03/03/87 

133 

180.000 

CARTA & FLOPPY 

7 

12 

05/03/87 

134 

432.000 

ABBIGLIAMENTO 

2 

13 

08/03/87 

135 

350.000 

MECCANICO 

5 

14 

08/03/87 

136 

125.420 

VITTO 

1 

15 

09/03/87 

137 

94.000 

LIBRI 

6 

16 

13/03/87 

138 

600.000 

VARIE 

100 ' 

18 

20/09/87 

321 

500.000 

MECCANICO 

5 

17 

01/01/88 

139 

1 . 000.000 

VARIE 

100 

19 

03/03/88 

12 

13.000.000 

AUTOMOBILE 

5 

20 

13/03/88 

13 

1.300.000 

VARIE 

100 


Totale 

Figura 4. 


25.892.180 
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LEASING 

Valore del bene 

9000000 

Anticipo 

3000000 

Numero di rate 

3 

Importo delle rate 

250000 

Importo del riscatto 

2500000 

Costo complessivo leasing 

10500000 

Costo compì, con riscatto 

13000000 

Tasso di interesse 

2.89435 

(C) 1987 by EDITRONICA s.r.l. 

- MILANO 


Figura 1. 


Leasing: 

ecco 

i costi veri 


Conviene, ma sempre? Quanto costa veramente il meccanismo della 
rateazione? Perché non viene mai esplicitato il tasso di interesse reale 
dell’operazione? Dati alla mano, questo programma 
sa calcolare convenienza e costi di ogni contratto di leasing. 


Chiunque abbia un amico, un paren¬ 
te o un conoscente che ha già acquista¬ 
to qualche bene in leasing sa che, al¬ 
meno per alcune categorie di reddito, 
questa formula risulta senz'altro com¬ 
petitiva sul piano economico. 

Questa convenienza, però, è diffici¬ 
le da quantificare perchè non è facile 
orientarsi tra le variabili di un contrat¬ 
to (prima rata, rate successive, costo 
del riscatto, durata e periodicità del 
contratto eccetera) e, soprattutto, stabi¬ 
lire quale sia il reale tasso di interesse 
applicato dalla società di leasing. 

A questo interrogativo si può dare 


una risposta immediata con il pro¬ 
gramma proposto da AppleDisk: ba¬ 
sta sapere quali sono i meccanismi di 
base che regolano queste operazioni e 
in pochi secondi il personal computer 
di casa è in grado di snocciolare un 
check up finanziario dcH'opcrazione. 

Che cos'è 

un contratto di leasing 

Prima di tutto occorre analizzare il 
programma dal punto di vista finanzia¬ 
rio. Supponete di acquistare un'auto¬ 
vettura del valore di 25 milioni di li¬ 
re, prezzo che paghereste acquistando 


in contanti. Vi rivolgete invece a una 
società, per stipulare un contratto di 
leasing, e la società vi propone le se¬ 
guenti condizioni: 


• prima rata L. 3.000.00; 

• n. 29 rate mensili da L. 1.000.000 
cad; 

• importo del riscatto pari al 5% del 
valore del bene, da eseguire al 30° 
mese dalla stipula del contratto. 


La prima considerazione da effettua¬ 
re, per fare dei calcoli sensati, è che 
l'importo finanziario realmente della 


Con rate mensili, il 

tasso di interesse 

annuale e' 

40.8310901 

bimestrali 

18.6722756 

trimestrali 

12.0898222 

quadrimestrali 

8.93680537 

semestrali 

5.87248094 

annuali 

2.894354 

biennali 

1.43685429 

Per proseguire premi 

un tasto qualunque 

Figura 3. 
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società ammonta a 22 e non a 25 mi¬ 
lioni. 

Infatti 3.000.000 vengono corrispo¬ 
sti all'atto della stipula del contratto, 
con la conseguenza che la società di 
leasing, per acquistare il bene conces¬ 
so in quella che nel gergo degli inizia¬ 
ti viene definita "locazione finanzia¬ 
ria", deve anticipare soltanto la diffe¬ 
renza tra il costo della vettura (25 mi¬ 
lioni) c l'anticipo corrisposto (che è, 
appunto, di 3 milioni di lire). Atten¬ 
zione, però: l'anticipo viene identifica¬ 
to, a seconda dei contratti, come pri¬ 
ma rata, come rata anticipata o come 
deposito cauzionale. 

Come si valutano i costi reali: 

Ora che è stato determinato l'am¬ 
montare dell'importo finanziario dalla 
società di leasing, analizziamo le mo¬ 
dalità di rimborso del prestito. In base 
alle condizioni contrattuali sopra ripor¬ 
tate, risulta che il rimborso avverrà 
mediante la corresponsione di 29 rate 
mensili, di uguale importo; quando ha 
termine l'operazione di finanziamento 
viene eseguita l'operazione di riscatto, 
mediante il pagamento di L. 
1.250.000, pari al 5% del valore del 
bene. Complessivamente, relativamen¬ 
te al contratto stipulato, verranno cor¬ 
risposte: 


• L. 3.000.000 per il pagamento della 
prima rata, a titolo di anticipo; 

• L. 29.000.000 per il pagamento del¬ 
le 29 rate previste dal contratto; 

• L. 1.250.000 per il pagamento del 
prezzo di riscatto. 


A fronte di un finanziamento di L. 
22.000.000 (pari al valore totale del 
bene, 25.000.000,meno l'anticipop da 
voi versato, 3.000.000), dunque, sono 
state corrisposte L. 30.250.000 ( 
29.000.000 in 29 rate 1.250.000 di 
riscatto). Di queste L. 22.000.000 rap¬ 
presentano la restituzione del capitale 
anticipato dalla società di leasing per 
l'acquisto del bene oggetto del contrat¬ 
to, e L. 8.250.000 costituiscono i re¬ 
lativi interessi. 


A questo punto la domanda da porsi 
è la seguente: qual'è il tasso di interes¬ 
se che corrisponde all'importo di L. 
8.250.000, versato a tale titolo alla 
società di leasing durante la durata del 
contratto? 

Per calcolare a quale tasso di interes¬ 
se corrispondano gli 8,250 milioni è 
necessario applicare alcune nozioni di 
matematica finanziaria che richiedono 
calcoli piuttosto complicati. Con il 
programma di AppleDisk, però questi 
calcoli vengono realizzati in un 
baleno e in modo del tutto automatico 

Come va usato il programma 

Dopo aver richiamato il programma 
Leasing dal menù di AppleDisk appa¬ 
re una videata con una finestra nella 
parte supcriore dove l'utente deve inse¬ 
rire i dati di base per il calcolo della 
convenienza del leasing, e cioè: valore 
del bene, ammontare dell'anticipo, nu¬ 
mero delle rate, importo delle rate e 
valore del riscatto (figura 1). 

Una volta inserita una cifra, il tasto 
Return permette di passare alla voce 
successiva e, all'ultima voce, sempre 
premendo il tasto Return, il program¬ 
ma effettuerà i calcoli in base ai valo¬ 
ri inseriti. 

E veniamo ai comandi da usare 
(figura 2): la freccia sinistra ha una 
funzione di Delete per cancellare il ca¬ 
rattere precedente alla posizione del 
cursore. Il tasto N permette di cancel¬ 
lare tutti i dati inseriti e ricominciare 
un nuovo prospetto, il tasto M, inve¬ 
ce, toma al menù principale di Apple¬ 
Disk. A questo punto è sufficiente in¬ 
serire i dati: appariranno sul monitor 
il costo complessivo dell'operazione, 
il costo complessivo comprensivo del 
valore di riscatto e il tasso di interesse 
annuale. Ma non è tutto: per offrire ai 
lettori la possibilità di pianificare al 
meglio i loro potenziali contratti, il 
programma Leasing visualizza anche i 
tassi di interesse che si verrebbero a 
pagare nel caso, rispettivamente, che 
si opti per rate mensili, bimestrali, 
quadrimestrali, semestrali, annuali o 
biennali (figura 3). ■ 


ARRETRATI 

ARRETRATI 

ARRETRATI 


Le edicole 
in genere non 
accettano 
richieste di 
arretrati, se 
non per 

le pubblicazioni 
a dispense. Se 
non volete 
perdere 

qualche numero 
di Appledisk, 
vi suggeriamo 
di prenotarlo 
ogni mese 
presso il vostro 
edicolante di 
fiducia. Gli 
arretrati 
di cui siete 
sprovvisti 
possono essere 
comunque 
richiesti 
direttamente 
a Editronica srl 
al prezzo 
di copertina, 
utilizzando 
il tagliando 
pubblicato 
sul retro 
della rivira 






AppleDisk 


OREGON 


QUESTO PROGRAMMMA SIMULA UN VIAGGIO 
LUNGO LA PISTA DELL'OREGON: 

MISSOURI —> OREGON CITY, NEL 1847. 

LA TUA FAMIGLIA, DI 5 PERSONE, DOVRÀ' 
COPRIRE LE 2040 MIGLIA DEL VIAGGIO IN 
506 MESI PER ARRIVARE SANA E SALVA 
HAI $900 DA SPENDERE PER IL VIAGGIO, 

E HAI GIÀ' PAGATO $200 PER IL CARRO. 

PREMERE BARRA SPAZIO 


Sulle piste 

Duemila miglia selvagge verso 
ovest, alla fine del secolo, 
tra agguati e imprevedibili 
incidenti. Per salvare cinque 
vite potete contare su armi, 
cavalli e... un pugno di dollari. 


Missouri, 1847. A oltre 2.000 mi¬ 
glia di distanza l'Oregon, nel selvag¬ 
gio Ovest. E' cominciata la migrazio¬ 
ne verso le terre dell'ovest favorita da 
campi più fecondi, dal clima più mi¬ 
te e, soprattutto dalla corsa all'oro. Ar¬ 
mala di 900 dollari faticosamente ri¬ 
sparmiati una famiglia comincia la 
sua avventura per raggiungere la sua 
nuova casa ncH'Oregon, a oltre 2.000 
miglia di distanza. 

E’ il tema conduttore del program¬ 
ma Oregon, un gioco un po' particola¬ 


re che richiede da una parte astuzia e 
strategia da adventurc game c, dall'al¬ 
tra, abilità di buon tiratore quando bi¬ 
sogna difendersi dagli attacchi di ani¬ 
mali o di banditi o quando si deve cac¬ 
ciare per procurarsi del cibo. 

Alla partenza si possiedono 900 dol¬ 
lari, 200 dei quali però vengono subi¬ 
to spesi per l'acquisto del carro che do¬ 
vrà condurre le cinque persone della fa¬ 
miglia verso una nuova vita. 

Dei 700 dollari restanti sta al gioca¬ 
tore decidere quanti spenderne per i ca¬ 


valli, il cibo, le munizioni, il vestia¬ 
rio e le varie necessità tenendo conto 
che per i cavalli è possibile spendere 
da un minimo di 200 a un massimo 
di 300 dollari; ovviamente più si spen¬ 
derà c più il viaggio sarà veloce. Di fa¬ 
me si può anche morire, quindi non è 
posto alcun limite di spesa per l'acqui¬ 
sto dei viveri; da tenere conto che du¬ 
rante il viaggio è possibile procurarsi 
del cibo andando a caccia di animali. 
Con un dollaro si acquistano 50 pal¬ 
lottole che serviranno per cacciare o 



CAVALLI 

VIVERI 

MUNIZIONI 


- PUOI SPENDERE $200-5300 PER ACQUISTARLI. PIU' SPENDI E PIU' 
VELOCE SARA* IL VIAGGIO, PERCHE* AVRAI GLI ANIMALI MIGLIORI 

- PI’J* NE AVRAI, MENO POSSIBILITÀ* CI SARANNO DI AMMALARSI. 

-,C0N SI COMPERI 50 PALLOTTOLE {DOVRAI SPARARE AD ANIMALI E 
BANDITI.) . .... * 


VESTIARIO - E* MOLTO IMPORTANTE PER IL TEMPO FREDDO CHE ■ INCONTRERAI 
ATTRAVERSO LE MONTAGNE. 

- COMPRENDONO MEDICINE ED ALTRE COSE CHE NECESSITANO. 

.. FREMERE BARRA SPAZIO 


PUOI SPENDER 
PARTENZA, OH 
(GLI ACQUISTI 


.E I TUOI SOLfcl PjftMA DELLA 

ÀI. FORTE .LUNGO LA STRABA. 
SONO PIU* CARI AL FORTE. 


PUOI CACCIARE DURANTE IL VIAGGIO. DURAN 
TE LA CACCIA, PUOI SPARARE AGLI ANIMALI 
CHE SI MUOVONO ATTRAVERSO LO SCHERMO, 
PREMENDO UN TASTO. 

BUONA J.ORTUNA 


PREMERE BARRA SPAZIO 


VARIE 


'rir 


~ fi 























del Far West 


per difendersi da eventuali attacchi da 
parte di animali o di banditi. Anche di 
freddo si può morire, ò quindi consi¬ 
gliabile spendere qualche dollaro per il 
vestiario tenendo conto che sulle vette 
delle montagne da attraversare fa mol¬ 
to freddo. Infine, fanno parte delle va¬ 
rie le medicine per difendersi dalle ma¬ 
lattie e gli antidoti contro il veleno 
dei serpenti, e attrezzi vari in caso il 
carro dovesse subire dei guasti lungo 
il cammino. Non è necessario spende¬ 
re subito tutto il denaro che si possie¬ 
de: lungo il cammino sarà possibile 
fare delle soste in qualche forte dove 
si potranno trovare i generi di prima 
necessità. Al forte però i prezzi sono 
più alti che in città. Il tempo 
necessario per percorrere le 2.040 mi¬ 
glia è di 5 o 6 mesi. 

Il programma 

Lanciato Oregon dal menù di Apple- 
Disk, il programma propone le istru¬ 


zioni di base del gioco. La prima ope¬ 
razione da compiere c quella di decide¬ 
re quanti dollari attribuire per le neces¬ 
sità del viaggio sopra descritte. Alla fi¬ 
ne il programma dirà quanti soldi vi 
sono avanzati o, in caso contrario, vi 
costringerà a ridigitare le scelte qualo¬ 
ra i soldi spesi superassero i 700 dolla¬ 
ri a disposizione. Un'ultima indicazio¬ 
ne dovrà essere data al programma sul¬ 
l'abilità di tiro del giocatore sceglien¬ 
do fra cinque livelli: più un giocatore 
è abile a sparare e più difficile sarà col¬ 
pire animali e banditi che si incontra¬ 
no lungo il percorso. A questo punto 
verrà mostrata la cartina degli Stati U- 
niti con il carro e il percorso da com¬ 
piere. Alla partenza, e durante tutto il 
percorso, una testatina in alto allo 
schermo segnerà la data, di lunedì in 
lunedì con frequenza di quindici gior¬ 
ni, e le miglia percorse. Subito sotto 
vengono evidenziate le rimanenze che 
avete per quanto riguarda cibo, muni¬ 



zioni, vestiti e varie, con gli eventua¬ 
li dollari ancora a disposizione. 

Da qui comincia l'avventura. Il pro¬ 
gramma proporrà diverse situazioni 
nelle quali si dovrà scegliere cosa fare: 
andare a caccia quando le scorte di ci¬ 
bo cominciano a scarseggiare, fermar¬ 
si al forte se eventualmente manca 
qualche cosa e si possiedono ancora 
dollari;attaccareodifendersi dai bandi¬ 
ti; mangiare poco o abbondantemente 
e così via. E dalle vostre scelte, più o 
meno lungimiranti, dipenderà la sorte 
dei viaggiatori. 

Nelle routine di azione, in alto allo 
schermo viene creato un paesaggio in 
grafica dove passano banditi e anima¬ 
li. Per colpirli basta premere un tasto 
qualsiasi che farà partire un colpo. ■ 


SEI 

UN*BRAVO, .TIRATORE? 



a> 

TIRATORE SCELTO t 

(2) 

BRAVO 

(3) 

ME010CRE 

(4) 

SCARSO 

(5) 

MIRA TREMOLANTE 



FAI LA TUA SCELTA — PIU' SEI BRAVO, 
MINORE E' IL TEMPO A DISPOSIZIONE * 

PER SPARARE ALL’ANIMALE. 

. i- 

WiLE NUMERO?3 





QUANTO VUOI SPENDERE PER 

CAVALLI . ? 300 

300 

VIVERI ? SO 

50 

MUNIZIONI ? 50 

50 

VESTIARIO ? 50 

50 

VARIE ? 50 

+ 50 

TOTALE - 

9500 

S700 

RIMANENZA 

- S500 

SPESE 

S200 * 

SALDO 

HAI 9200 DOLLARI DA 


SPENDERE DURANTE IL 

VIAGGIO. .. 

PREMERE BARRA SPA2IO 




LUNEDI 

- 29 MARZO,1847 

MIGLIA 

VIVERI 

MUNIZ . 

VESTIARIO 

50 

2500 

50 

VARIE 

CASSA 


50 

200 


COSA SCECLI- 


1. 

FERMARTI AL PROSSIMO FORTE 

2. 

ANDARE A CACCIA 


3. 

CONTINUARE 

’ 

A 




QUALE NUMERO? 

3 . 






jìCm 
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Ticket maker 

In pochi minuti biglietti per qualsiasi occasione: 
lotterie, spettacoli, pesche e concerti. 


Possono servire per lotterie, estra¬ 
zioni, pesche benefiche, ma anche per 
spettacoli musicali, teatrali o di qual¬ 
siasi altro genere. Possono essere nu¬ 
merati, con la matrice o senza e con 
stampato quello che si vuole. Il pro¬ 
gramma Ticket Maker proposto in 
questo numero di AppleDisk permet¬ 
te, in un attimo, di realizzare biglietti 
di qualsiasi genere e per qualsiasi occa¬ 
sione. Il programma necessita di una 
configurazione minima di un Apple 
11+ o Ile o Ile, con un disk drive e, ov¬ 
viamente, con una stampante. 

Lanciato Ticket Maker dal menù di 
AppleDisk, il programma propone u- 
na videata iniziale di presentazione. 
Come evidenziato in basso allo scher¬ 
mo, in qualsiasi momento è possibile 
uscire dal programma, con la pressio¬ 
ne del tasto Esc, o continuare nell'uti- 
lizzo battendo il classico Return per 
passare alle videate successive. All'in¬ 
terno del programma è possibile ri¬ 
chiamare le istruzioni di base per il 
funzionamento di Ticket Maker con 
lo scopo di realizzare dei biglietti de¬ 
stinati a qualsiasi utilizzo. Ticket Ma¬ 
ker permette, per ogni sessione, la 
stampa fino a 200 biglietti dello stes¬ 
so tipo. Su un normale foglio a modu¬ 
lo continuo trovano posto quattro bi¬ 
glietti ognuno dei quali, completo di 
matrice, ha un ingombro di 17 cm di 
larghezza per 5,5 cm di altezza. Ogni 
biglietto può essere numerato da 1 a 
5. La numerazione dei biglietti può es¬ 
sere effettuata in modo sequenziale o 
casuale: nel primo caso il programma 
chiederà il numero iniziale dal quale i- 
niziare la sequenza con incrementi di 
1; nel secondo, invece, i numeri ver¬ 


ranno mescolati generando una nume¬ 
razione completamente casuale e in 
questo caso verrà effettuata una verifi¬ 
ca per evitare che due biglietti riporti¬ 
no lo stesso numero. 

Dalla sommaria descrizione del pro¬ 
gramma sono evidenziati gli input 
che si dovranno inserire per completa¬ 
re la maschera di ogni biglietto. La 
prima variabile da inserire è il numero 
dei biglietti da stampare, da un mini¬ 
mo di 1 a un massimo di 200. Poi bi¬ 
sogna decidere se si vuole una matrice 
per ogni biglietto: la matrice riporta 
il nome e la data dell'evento con il no¬ 
me, l'indirizzo e il telefono dell'acqui¬ 
rente del biglietto e, ovviamente, il o 
i numeri del biglietto (figura 1). 
Senza la matrice il biglietto riduce la 


larghezza a 8,5 centimetri e riporterà 
soltando il tagliando con il nome e la 
data dell'evento, l’eventuale descrizio¬ 
ne e il o i numeri del biglietto. Deci¬ 
sa la presenza o meno della matrice il 
programma chiederà se si vogliono nu¬ 
merare i biglietti e, in caso di risposta 
affermativa, con quanti numeri si vo¬ 
gliono contraddistinguere i tagliandi 
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m AppleDisk 


Figura 1: la sequenza di 
domande poste da TicketMaker. 


Figura 2: la maschera 
video per l'immissione 
del testi da stampare sui biglietti. 


da un minimo di uno a un massimo 
di cinque. Ancora riguardo alla nume¬ 
razione bisognerà stabilire il numero i- 
nizialc e se la numerazione dovrà esse¬ 
re fatta in modo casuale o sequenziale 
come sopra descritto. A questo punto 
bisogna inserire i dati specifici del bi¬ 
glietto e cioè: il nome dell'evento, fi¬ 
no a un massimo di 30 caratteri, poi 


il giorno, il mese e l’anno (dal 1986 
al 2086) nel quale si svolgerà la mani¬ 
festazione e, infine, vengono date quat¬ 
tro linee di testo per un massimo di 
30 caratteri per linea per una più com¬ 
pleta descrizione dell’evento. Per facili¬ 
tare la digitazione del testo viene vi¬ 
sualizzato in testa allo schermo una 
specie di righello che indica la posizio¬ 
ne dei caratteri da 1 a 30. Ultimo in¬ 
put da inserire è lo slot della stampan¬ 
te, ovviamente da 1 a 7 (figura 2). 
A questo punto è sufficiente accendere 
la stampante, mettere la carta on-line 
e il programma comincerà a stampare 
la serie di biglietti richiesta. 

© 1987by UpTime e Editronica 
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Ticket Maker 


By Sandy Smith 
© 1987 by Editronica e Viking 


RETURN PER CONTINUARE ESC PER 
USCIRE 


Quanti biglietti 

vuoi stampare? (1-200) 1 


Vuoi una matrice 

su ogni bliglietto (S/N) N 


Vuoi i biglietti 
numerati? (S/N) S 


Quanti numeri vuoi 

per ogni biglietto? (1-5) 1 


Inserisci il numero 
iniziale: 1000 


Vuoi i numeri in ordine 
Casuale o Sequenziale (C/S) C 


Qual'e' il nome dell'evento? 
: COMPLEANNO 


Inserisci la data dell'evento? 
Giorno (1-31) : 5 
Mese (1-12) : 5 
Anno?(1986-2086): 1987 


Puoi avere fino a 4 linee di 
testo di 30 caratteri massimo 
per la descrizione dell'evento 
Se commetti qualche errore 
puoi fare tutte le correzioni 
in un secondo momento 


RETURN PER CONTINUARE ESC PER 
USCIRE 


Figura 1. 


LINEA 123 

i GUIDE 123456789012345678901234567890 


:,******************** 


9ASKET CLUB 


■' ALE NUMERATA 




V 


***. 


*** 




***». 


*** 


JB 


****, 


*** 


•**. 


***. 


/ Stoffe- 


19 87 ‘ B *SKe t 









LINEA 1 
LINEA 2 
LINEA 3 
LINEA 4: 

Vuoi fare qualche 
variazione? (S/N) N 


Slot Stampante N? (1-7) 1 


Accendi la stampante. 


RETURN PER CONTINUARE ESC PER USCIRE 

Figura 2. 
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SUPER 

LIBRI 



PER II, //e, //c 
MACINTOSH 



Il Basic egli Apple II in pratica. Questo volume 
accompagna gradualmente l'utente, al quale 
non è richiesta alcuna conoscenza matematica 
o informatica di base, dal primi approcci alla 
tastiera tino alla completa padronanza del com¬ 
puter e della programmazione è il lettore a 
decidere se passare al successivo capitolo o 
ritornare ad approfondire quanto gli è stato 
appena spiegato. 310 pagine. 26.000 lire 



Il Multiplan per il Macintosh. Oltre la pura 
semplice descrizione del funzionamento del fo¬ 
glio elettronico, introduce l'utente all'uso di 
uno strumento di lavoro integrato che permette 
di svolgere una quantità insospettabile di attivi¬ 
tà diverse in ogni area del lavoro d'ufficio o nella 
professione modifiche, tagli, spostamenti, ri¬ 
montaggi, dal bilancio di una società al campio¬ 
nato di calcio. 210 pagine, 26 000 lire 



Il manuale ProDOS. Il ProDOS costituisce un 
significativo passo avanti rispetto al diffuso ma 
ormai un po' invecchiato DOS 3.3. Questo ma¬ 
nuale introduce ai numerosi e complessi aspetti 
del ProDOS, dedicando particolare attenzione 
alla struttura ad albero dei directory, alla com¬ 
patibilità con il DOS 3 3 e con II SOS e alla 
programmazione in Basic Applesoft sotto Pro¬ 
DOS. 200 pagine. 25 000 lire. 



Il Basic Microsoft. Il libro comprende un anali¬ 
tica descrizione dell'uso di tutte le istruzioni, 
funzioni, comandi e operatori, organizzata in un 
vero e proprio corso di programmazione: loop, 
array, gestione di stringhe, formattazione del¬ 
l'output, subroutine, debugging, uso dei me¬ 
nu, gestione dei file ad accesso casuale e se¬ 
quenziale. file di chiavi e puntatori Ricchissima 
documentazione esemplificativa. 432 pagine, 
38 000 lire. 


Genitori 
nell’era 
ilei computer 




Genitori nell'era del computer. In che modo è 
possibile servirsi del computer nell'educazione 
dei figli? In che misura il computer cambierà la 
scuola? Qual è il software più adatto a stimolare 
la creatività dei bambini’ A queste domande - e 
ad altre ancora - Pter Scharf dà delle risposte 
basate sulla sua esperienza in famiglia (quattro 
tigli maniaci del computer) e nelle scuole statu¬ 
nitensi 256 pagine, lire 19 000 


COMPUTER 

GRAPHICS 

CORSO DI 
PROGRAMMAZIONE 

STEVEN HARRINGTON 



McGraw-H.II 


Computer Graphics. L'approccio seguito da 
Harrington rende accessibile il libro a un pubbli¬ 
co con basi matematiche elementari e concate¬ 
nando la spiegazione dei vari algoritmi in modo 
da portare il lettore anche alla realizzazione di 
un package grafico ben costruito e basato su 
concetti di standardizzazione delle funzioni 
520 pagine, 39.000 lire. 


PASCAL 

GUIDA PER 
PROGRAMMATORI 
OLIVIER LECARME 
JEAN-LOUIS NEBUT 



McGfflwHill 


Pascal. Guida per programmatori, il libro può 
essere usato per un corso intermedio da coloro 
che scrìvono programmi più avanzati, ma il suo 
fine principale è quello di servire come libro di 
testo per l'autoapprendimento, poiché esso of¬ 
fre una trattazione esauriente del Pascal e una 
descrizione fedele e precisa del linguaggio stan¬ 
dardizzato dall'ISO e dagli isituti nazionali di 
standardizzazione 292 pagine. 29 000 lire 















Programmazione umanizzata in Applesoft. 

Riassume tutte le tecniche che vengono comu¬ 
nemente impiegate dagli esperti di software per 
rendere più amichevoli i programmi Vengono 
infatti affrontati tutti gli aspetti di queste tecni¬ 
che: sia quelli intèrni al software, come routine 
a prova d'errore o di formattazione dell’input, 
sia quelli esterni, come la documentazione e i 
manuali operativi. Il libro include un quiz mne¬ 
monico e un'agenda telefonica 208 pagine, 
21.000 lire. 




Grafica e animazione con gli Apple //. Questo 
libro vuole guidare gli appassionati nella com¬ 
plessa materia della grafica e dell'animazione, 
prendendoli per mano dai primi rudimenti attra¬ 
verso numerosi esempi e applicazioni, fino a 
una completa comprensione dei principi e dei 
metodi della computer graphics Gli esempi 
sono applicati alla famigla degli Apple //: Il Plus, 
//e e ile. 160 pagine. 17 000 lire. 




Il Basic Applesoft. In 16 capitoli, un metodo 
graduale che non presuppone alcuna cono¬ 
scenza di base Tra gli argomenti trattati: uso 
interattivo del computer, sintassi dei comandi 
DOS, formattazione dell'input e dell'output, ar- 
ray, selezione e ordinamento dei dati, grafica a 
bassa e ad alta risoluzione, trattamento dei file 
su disco, debugging, riepilogo delle istruzioni, 
comandi e funzioni Applesoft 232 pagine, 
19 000 lire. 



Guida al Macintosh. Fin dal primo approccio, il 
Mac è molto amichevole, e offre sul video una 
scelta tra varie opzioni, rappresentate da icone. 
In questo modo l'utente può scegliere una o più 
di queste funzioni potendo tranquillamente 
ignorare ciò che avviene all'interno della mac¬ 
china e superando cosi la naturale diffidenza 
che a volte i computer ispirano Lo strumento 
fondamentale per questo rapporto amichevole 
con il Mac è il mouse. 224 pagine, 22.000 lire 


Il manuale MC68000. La famiglia di questo 
microprocessore trova un utilizzo vastissimo in 
workstation, sistemi CAD/CAM. sistemi di 
commutazione telematici, robot e controllori di 
processo, oltre che nei microcomputer di re¬ 
cente realizzazione, come Macintosh. Sinclair 
QL, HP 9816 Questo manuale è una preziosa 
fonte di informazione per gli appassionati che 
vogliono cimentarsi con la programmazione in 
Assembler. 168 pagine, 16 000 lire 


Come usare MacWrite e MacPaint. Molto più 
di quanto facciano i manuali operativi allegati ai 
programmi, questo volume svela ogni trucco 
dei due applicativi per Macintosh, spiegando ed 
esemplificando particolari tecniche di disegno e 
di gestione dei testi, sempre nell’ottica di un 
uso integrato dei due programmi II libro è 
riccamente illustrato con immagini prodotte se¬ 
guendo fedelmente i consigli del testo, cosi da 
offrire ai lettori il risultato grafico di ogni se¬ 
quenza di operazioni 192 pagine, 20.000 lire 


Compilare e spedire il tagliando qui sotto a Applicando, Editronlca Srl., Corso Monforte 39, 20122 Milano 


Sì! Inviatemi subito, senza aggravio di spese 
postali, il o i libri contrassegnati con una 
crocetta. 

□ Il Basic e gli Apple II in pratica. 28.000 lire, 
a II manuale ProDOS. 25.000 lire. 

□ Programmazione umanizzata in Applesoft. 

21.000 lire. 

o Grafica e animazione con gli Apple //. 17.000 lire, 
o II Basic Applesoft. 19.000 lire, 
a II Multiplan per il Macintosh. 26.000 lire. 

□ Il Basic Microsoft. 38.000 lire. 

o Guida al Macintosh. 22.000 lire, 
o II manuale MC68000. 16.000 lire. 

□ Come usare MacWrite e MacPaint. 20.000 lire. 

□ Genitori nell’era del computer. 19.000 lire. 

□ Computer Graphics. 39.000 lire. 

□ Pascal. Guida per programmatori. 29.000 lire. 
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AppleDisk il 


Et voilà 
les pronoms! 

Ecco la seconda lezione del corso di francese 
iniziata nello scorso numero di AppleDisk. 
Argomento della lezione: l'uso 
dei pronomi in presenza di due verbi. 


Continua il corso di francese iniza- 
to nel numerso scorso con la prima le¬ 
zione della sessione dei pronomi. Que¬ 
sto argomento viene trattato in cinque 
lezioni suddivise in altrettanti numeri 
di AppleDisk. 

Alla fine sarà possibile fare un mer- 
ge dei cinque programmi e gestire la 
sessione dei pronomi da un unico me¬ 
nù su un unico dischetto. 

Lo stesso discorso vale per la ses¬ 
sione dei verbi che verrà anch'essa trat¬ 
tata in cinque numeri di AppleDisk al¬ 
la fine del corso sui pronomi. Ricor¬ 
diamo che il programma necessita di 
un Apple 11+ o Ile o Ile con almeno 
48Kb e un disk drive. 

La seconda lezione 

Lanciato il programma dal menù di 
AppleDisk , dopo una breve videata in¬ 
troduttiva viene proposto il menù 
principale con le cinque lezioni e gli 
argomenti da esse trattati. Nel disco di 
questo numero è attiva solo la lezione 
numero 2. 

Selezionando una delle altre quattro 
verrà indicato il numero di AppleDisk 
nel quale quella determinata lezione è 
stata o sarà pubblicata. 

La seconda lezione prende in esame 
l'uso dei pronomi nel caso di una fra¬ 
se che contenga due verbi. Ogni lezio¬ 


ne presenta un sotiomenù con tre pos¬ 
sibilità: 

• assistere alla lezione, 

• passare subito al test 

• uscire dal programma. 

La lezione consiste in brevi com¬ 
menti in grafica sulle regole generali 
da seguire nel caso contemplato dalla 
lezione stessa visualizzando alcuni e- 
sempi. In ogni momento è possibile 
uscire dal programma con la pressione 
del tasto Escape. Un tasto qualsiasi 
serve invece per passare a videate suc¬ 
cessive. 

Alla fine della lezione vengono pro¬ 
posti degli esercizi per fare un po’ di 
pratica su quanto imparato. 

La pratica consiste in una serie di 
10 domande a tre diversi livelli. In o- 
gni momento, con la pressione del ta¬ 
sto H si può accedere alla videata di 
Help nella quale sono elencati tutti i 
pronomi e la regola generale da segui¬ 
re. La prassi per rispondere alle do¬ 
mande è la stessa da seguire per il test 
vero e proprio; usando le frecce dire¬ 
zionali ci si sposta all'inizio di ogni 
parola che compone la frase come una 
specie di tabulatore. 

Una volta posizionati prima della 
parola che deve seguire il pronome lo 
si batte in lettere maiuscole premendo 
poi, per confermare, il tasto Return. 



Immediatamente il paziente insegnan¬ 
te vi dirà se la risposta è corretta. In 
caso contrario segnalerà se si tratta di 
un errore di posizione, un errore nella 
scelta del pronome o di entrambi i ca¬ 
si. Alla fine verrà visualizzato il nu¬ 
mero delle domande corrette e solo se 
questo è maggiore di cinque si passerà 
al livello di pratica superiore. 

Terminata la pratica si passa al test 
vero e proprio. Come già detto la logi¬ 
ca di inserimento è la stessa. Le uni¬ 
che differenze sono che non vengono 
visualizzate le istruzioni di inserimen¬ 
to e, ovviamente, non è possibile ac¬ 
cedere al menù di Help. 

Nel test le risposte esatte verranno 
visualizzate tutte insieme alla fine 
quando i 1 programma dirà quante rispo¬ 
ste sono state date correttamente c da¬ 
rà il suo benestare per passare alla le¬ 
zione successiva. ■ 
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Lettere 


Ancora su Misuravita 

Vi scrivo ancora una volta, scu¬ 
sate l'insistenza, riguardo il pro¬ 
gramma Misuravita apparso sul 
numero 4 di AppleDisk e, in parti¬ 
colare, mi riferisco alla vostra ri¬ 
sposta apparsa sul numero 6 di di¬ 
cembre. Non metto in dubbio che 
la correzione al programma sopra¬ 
citato, da voi suggerita, sia più ele¬ 
gante della mia, ma sono ferma¬ 
mente convinto che le mie modifi¬ 
che siano altrettanto giuste. 

Voglio considerare che io non 
ho proposto di eliminare la linea 
2, che installa la routine di uscita 
dei caratteri, nel caso il program¬ 
ma stia girando su un vecchio Ap¬ 
ple II, ma solo aggiunto alla linea 
2 il loop che permette, a un even¬ 
tuale Apple II dotato di minusco¬ 
le, di aggiornare il puntatore dei 
DATA. Vi invito a seguire stretta- 
mente la numerazione delle linee 
da ribattere, proposte nella mia pre¬ 
cedente lettera, e di provare il pro¬ 
gramma su un vecchio Apple II, 
per rendervi conto direttamente che 
non sono in torto. 

Di nuovo mi scuso per la testar¬ 
daggine, ma sono stalo un po’ feri¬ 
to nel mio orgoglio di programma¬ 
tore. Colgo l'occasione per compli¬ 
mentarmi per il numero di dicem¬ 
bre 86, veramente interessante, del¬ 
la vostra rivista con disco. 

Alberto Cavalcoli 
Ravenna 

Non era assolutamente nostra in¬ 
tenzione affermare che il suo sug¬ 
gerimento era sbagliato: la nostra 
risposta voleva essere soltanto una 
precisazione sulla correttezza della 
modifica da lei proposta, senza 
metterne in dubbio la funzionalità. 
Ci scusiamo per l'equivoco. 


Stampare con Plotter 

Ho un Apple Ile c fin dal primo 
numero ho acquistato puntualmen¬ 
te la vostra rivista AppleDisk che 
apprezzo notevolmente. Purtroppo 
non ho molto tempo da passare 
con il mio Apple e mi sono trova¬ 
to in difficoltà nel fare girare il 
programma Plotter pubblicato nel 
numero di febbraio; difficoltà che 
consiste nel trovare i codici di 
stampa della mia stampante: una 
Mannesmann Tally modello Spirit 
80. Siccome il programma mi è 
particolarmente utile per i miei 
studi (soprattutto per i grafici da 
inserire nella mia tesi di laurea) sa¬ 
rei mollo grato se mi poteste pub¬ 
blicare i codici che devo inserire 
per la mia stampante. 

Giulio Rizza 
Roma 

I codici relativi alla stampante 
in suo possesso sono riportati sul 
manuale per l'uso allegalo alla 
stampante stessa. Nel caso lei sia 
sprovvisto del manuale, o non lo 
giudichi sufficientemente chiaro, 
le consigliamo di rivolgersi diretta- 
mente alla Mannesmann Tally: il 
centro di assistenza di Roma è in 
via Marco Peroglio 15, telefono 
5984723. 

Riparare le navi 

Abbiamo notato un errore nel 
gioco "Oceano" su AppleDisk 3: 
le navi che rientrano danneggiate 
nel porto non vengono riparate. 

I. Boscaino, G. Rizzo 
Lecce 

Grazie per la segnalazione. In 
uno dei prossimi numeri di Apple¬ 
Disk pubblicheremo un'altra ver¬ 
sione, corretta, di "Oceano". 


ARRETRATI 

ARRETRATI 

ARRETRATI 


AppleDisk 1 

Investire (consulente finanziario) 
Dieta (menù giorno per giorno) 
Combat (la battaglia dei giganti) 
Automenù (menù su misura) 
Stampamanifesti (poster personali) 

AppleDisk 2 

4 operazioni (ripassarle è un gioco) 
Summergame (meduse per giocare) 
Tintarella (abbronzarsi col computer) 
Oroscopo (come consultare le stelle) 
Test (hai la stoffa per emergere?) 

AppleDisk 3 

Campionato (tutti i dati del pallone) 
Dattilografia (10 dita a occhi chiusi) 
Totocalcio (il sistema per vincere) 
Decisioni (prendere al video quelle 
importanti) 

Oceano (alta strategia per la guerra 
in mare aperto) 

AppleDisk 4 

SuperDataBase (sistema per la 
gestione dati) 

Misure (convertitore automatico) 
Stipendio (per conoscere il netto e il 
lordo) 

Stress (quanta vita consumi?) 
Othello (un grande maestro per un 
grande avversario) 

AppleDisk 5 

Mutuo (mese per mese, interessi e 
rate calcolati e stampati) 

Cercaparole (lettere in libertà per 
giocare) 

Calendario (perpetuo e automatico) 
Biblioteca (catalogo e prestiti) 

Gran dama (scacchiera intelligente 
per partite da campione) 

AppleDisk 6 

Denaro (quanto vale, quanto valeva) 
Traduttore (automatico e poliglotta 
Cocktail (quello giusto al momento 
giusto) 

TurboDisk (copiare presto e bene) 
Solitario (autosfida con le carte) 

AppleDisk 7 

Black Jack (partite da campioni) 
Psicoanalisi (sul lettino di Ór. Freud) 
Meteo II (scoprire che tempo farà) 
Film (un database per sceglierli) 

Tanti auguri (buon compleanno con 
musica e torta) 

AppleDisk 8 

Plotter (un programma per grafici 
d'alta classe) 

Scacchi (partite da campioni) 

Calcoli finanziari I (tassi e sconti) 
Luna (tutti i dati su di lei) 

Database (un archivio intelligente) 















Apple 



Per sottoscrivere 
l'abbonamento a 
AppleDisk e ricevere 
dieci numeri della rivista con 
dischetto programmi, più una 
scatola con dieci discni vergini, 
basta compilare e spedire subito 
questo tagliando a Editronica Srl, 
Corso Monforte 39, 20122 Milano 


Cinque programmi 
al mese...più dieci 
dischetti gratis* 


Abbonati. Se ti abboni subito, 
AppleDisk non costa più 
nulla. Una confezione 
di dieci dischi vergini 
è infatti il regalo 
di AppleDisk 
agli abbonati. 
Dunque... 


Sì, mi abbono 

a AppleDisk. v. , 

Speditemi subito (senza ^ >>«. 

alcun aggravio di costi) la 

confezione con dieci dischetti vergini ^. 

riservata agli abbonati. Riceverò inoltre ^ 

dieci numeri di AppleDisk, completi di 

disco programmi, direttamente al mio indirizzo. s v 

O Accludo assegno intestato a Editronica Srl di lire 150.000 

□ Accludo ricevuta di versamento di lire 150.000 sul c/c postale 
n. 19740208 intestato Editronica Srl. 

CJ Desidero fattura. Il mio Codice fiscale/Partita Iva è. 

Cognome.Nome. 


*per chi si abbona subito, 
i dischetti vergini e il 
portadischetti sono 
compresi nel prezzo 
dell’abbonamento. 


Indirizzo. 


Cap.Città.Prov. 

O Desidero gli arretrati n°.a L. 15.000 ciascuno. Accludo assegno intestato a Editronica Srl. 











